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 ПЕРЕДМОВА.

Дана методична розробка призначена для формування в учнів процедурного підходу до складання програм. Описані алгоритми відрізняються простотою та зрозумілістю. Кожна з підпрограм не перевищують за обсягом 10-ти рядків, та не містить жодного вкладеного циклу. Тому  усі підпрограми легко читаються, а отже доступні дітям не лише старших, але і середніх класів.

Простота та зрозумілість алгоритмів досягається завдяки розкладанню складної задачі на кілька простих задач, розв’язання кожної з яких не викликає ніяких труднощів для усякого середнього учня, який має навіть незначні навики роботи з масивами. Кожна підпрограма написана з дотриманням правил хорошого стилю, відповідно до усіх вимог інкапсуляції на підпрограмному рівні. Тобто, жодна з підпрограм не використовує жодної глобальної змінної, а отже є цілком самостійною та незалежною капсулою. 

Після кожного параграфа (розрахованого на 1 урок для середнього учня) пропонується розв’язати кілька задач, що дозволить учням застосувати вивчений матеріал до розв’язування конкретних задач та закріпити його в процесі складання програм.

Узагальнюючи алгоритми «довгої арифметики», їх легко переоформити як методи деякого класу, призначеного для роботи з довгими числами. Для цього достатньо узагальнити усі допоміжні підпрограми у відповідні захищені методи, а процедури знаходження суми двох довгих чисел, добутку довгого числа на одно розрядне ціле число та добутку двох довгих чисел, а також піднесення довгого числа до степеня – у відповідні загальні методи. Масив, що містить цифри довгого числа слід описати як приватний елемент класу. Отже, дана методична розробка може виступати «містком» до об’єктивно-орієнтованого програмування
Розділ «Цікаві задачі» містить аналіз та розв’язок двох задач, які допоможуть учням закріпити навики розв’язання «складних» задачі, шляхом розбиття на окремі підзадачі та заключаючи кожну з них в окрему незалежну капсулу. Після опису кожної з цих задач пропонуються аналогічні для самостійного їх розв’язання вдома.
РОЗДІЛ 1. ДОВГА АРИФМЕТИКА

ВСТУП. ДОВГА АРИФМЕТИКА

Довгими числами називаються такі числа, значення яких виходять за межі діапазону цілочисельних типів.

Наприклад, число 12345678987654321 виходить за межі діапазону не лише типу integer але і типу longint.

Для збереження довгого числа використовують цілочисельний масив [0..255], де 0-вий елемент містить довжину довгого числа, кожен наступний елемент – окрему цифру довгого числа.

§1. ЧИТАННЯ ТА ВИВЕДЕННЯ НА ЕКРАН ДОВГОГО ЧИСЛА.

Для читання довгого числа з клавіатури можна скористатися деякою рядковою змінною st.

Наступна підпрограмна капсула StInLong перетворює деякий рядок символів st в довге число а:

void StInLong(char *st, int *a)

{

 a[0] = strlen(st);

 for(int i=0;i<255;i++)

   if (i<a[0]) a[i+1] = int(st[i])-48;

   else a[i+1] = 0;

}

Підпрограма PrintLong виводить на екран довге число a 
void PrintLong(int *a)

{

 for (int i=1;i<=a[0];i++) cout<<a[i];

 cout<<endl;

}

Задача.

1. З клавіатури вводиться два довгих числа. Вивести їх на екран.

2. Змінити процедуру виведення на екран довгого числа таким чином, щоб усі перші нульові цифри його не виводилися (наприклад, при виведенні числа 000012076 на екран виводилося число 12076, а при введенні числа 000000 виводилось 0) 

§2. ДОПОМІЖНІ ПІДПРОГРАМИ, НЕОБХІДНІ ДЛЯ ЗНАХОДЖЕННЯ 
СУМИ ТА ДОБУТКУ ДВОХ ДОВГИХ ЧИСЕЛ.

        Для оптимального знаходження суми та добутку двох довгих чисел будемо використовувати такі проміжні підпрограми:

1. revers(var a:long) – процедура. Вона обертає деяке довге число.
Наприклад, якщо а рівне 123456789 та після виклику підпрограми revers(а) а змінить своє значення на 987654321

2. max(a,b:long):integer – функція. Вона повертає цілочисельне значення довшого з чисел a та b.
Наприклад, якщо а[0] = 5, a b[0] = 7, то max(a,b) = 7
3. longExp(i:integer; var a:long) – процедура. Вона домножає довге число а на 10і.
Наприклад, якщо а = 123, після виклику процедури  longExp(5, a) а = 12300000.

4. CopyLong(a:long; var b:long) – процедура. Вона копіює довге число a в b
void Revers(int *a)

{

 int buf;

 for (int i=1;i<=a[0]/2;i++)

 {

  buf = a[i];

  a[i] = a[a[0]-i+1]; a[a[0]-i+1] = buf;

 }

}

int Max(int *a, int *b)

{

 if (*a>*b) return a[0];


else    return b[0];

}

void LongExp(int i, int *a)

{

 for (int j=1;j<=i;j++) a[a[0]+j] = 0;

 a[0] = a[0]+i;

}

void CopyLong(int *a,int *b)

{

 for (int i = 0;i<=255;i++) b[i] = a[i];

}

Задачі

1. Відстань від Землі до Сонця становить 149598 тисяч кілометрів. Виразити відстань від Землі до Сонця в метрах.

2. З клавіатури вводиться довге число. Вивести на екран обернене число (наприклад 123456789 – введене з клавіатури, 987654321 – виведене на екран)

3. З клавіатури вводиться два довгих числа. Визначити довжину довшого з них.

§3.1. СУМА ДВОХ ДОВГИХ ЧИСЕЛ.
Опишемо алгоритм додавання двох чисел a та b «в стопчик»:

а 987

+

b 645
Спочатку обернемо числа a та b:

a 789

+

b 546

Нехай спочатку деяка цілочислельна змінна ost = 0, а s деякий масив типу long.

Тоді, повторюючи вказівки
         s[i]:=(a[i]+ b[i]+ost) mod 10;
        ost:=(a[i]+ b[i]+ost) div 10;
три рази (i = 1..3) отримаємо масив s = [2,3,6]. Змінна ost внаслідок цього отримає значення 1. В загальному випадку ost може приймати значення або 0, або 1.

Тобто,
if ost<>0 then
begin
     i:=i+1;
     s[i]:=ost;
end;
Виконавши описані вказівки та обернувши масив s отримаємо s = [1,6,3,2] 
(987 + 645 =1632) 

Отже, підпрограмна капсула знаходження суми двох довгих чисел має вигляд:

void Sum(int *a, int *b, int *s)

{

 Revers(a); Revers(b);

 int ost = 0;

 for (int i=1;i<=Max(a,b);i++)

 {

  s[i] = (a[i]+b[i]+ost)%10;

  ost = (a[i]+b[i]+ost)/10;

 }

 if (ost!=0) {s[i] = ost;i++;}

 s[0] = i-1;

 Revers(a); Revers(b);Revers(s);

}

Задачі.

1. Скласти програму знаходження суми двох чисел та виведення результату на екран.

2. З клавіатури вводяться довгі числа. Знайти та вивести на екран їх суму. Умова завершення введення чисел – число 0.

3. Скласти підпрограму знаходження різниці двох довгих чисел.

§3.2. ДОБУТОК ДОВГОГО ЧИСЛА НА ОДНО РОЗРЯДНЕ ЦІЛЕ ЧИСЛО

Процедура знаходження добутку довгого числа на одно розрядне ціле число може мати цілком аналогічний вигляд до процедури знаходження суми двох довгих чисел:

void Prod(int *a, int b, int *p)

{

Revers(а); 
int ost = 0;

 for (int i = 1;i<= a[0];i++)

 {

  p[i] = (a[i]*b+ost)%10;

  ost = (a[i]*b+ost)/10;

 }

 if (ost!=0) {p[0] = a[0]+1; p[p[0]]=ost;}

 else p[0] = a[0];

 Revers(а); 
 Revers(p);

}

Для оптимізації даної процедури перепишемо її у такому вигляді, у якому опустимо виклик допоміжної підпрограми revers:

void Prod(int *a, int b, int *p)

{

 int ost = 0;

 for (int i = a[0];i>=1;i--)

 {

  p[a[0]-i+1] = (a[i]*b+ost)%10;

  ost = (a[i]*b+ost)/10;

 }

 if (ost!=0) {p[0] = a[0]+1; p[p[0]]=ost;}

 else p[0] = a[0];

 Revers(p);

}

Задачі

1. Знайти добуток довгого числа на однозначне ціле число, введені з клавіатури 

2. Знайти 2128.

3. Написати процедури знаходження цілої частини та остачі від ділення довгого числа на одно розрядне ціле число.

§4. ДОБУТОК ДВОХ ДОВГИХ ЧИСЕЛ. 
ПІДНЕСЕННЯ ДОВГОГО ЧИСЛА ДО СТЕПЕНЯ.

Процедура знаходження добутку двох довгих чисел a та b працює за алгоритмом множення двох чисел «в стовпчик»

void Product(int *a, int *b, int *p)

{

 int *buf1 = new int[255];

 int *buf2 = new int[255];

 Prod(a,b[b[0]],buf1);

 CopyLong(buf1,p);

 for (int i=b[0]-1; i>=1;i--)

 {

  Prod(a,b[i],buf2);       // множимо довге число а на і-ту цифру числа b
  LongExp(b[0]-i,buf2);// Збільшуємо довге число buf2 в 10k раз
  Sum(buf1,buf2,p);     // Сума довгих чисел buf1,buf2.
  CopyLong(p,buf1);    // Копіюємо р в buf1
 }

}

Задача
1. Знайти ab, a – довге число, b – ціле число. a та  b вводяться з клавіатури.

ДОДАТОК. Повний текст програми виконання арифметичних операцій над довгими числами

#include <string.h>

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

void StInLong(char *st, int *a)

{

 a[0] = strlen(st);

 for(int i=0;i<255;i++)

   if (i<a[0]) a[i+1] = int(st[i])-48;

   else a[i+1] = 0;

}

void PrintLong(int *a)

{

 for (int i=1;i<=a[0];i++) cout<<a[i];

 cout<<endl;

}

void Revers(int *a)

{

 int buf;

 for (int i=1;i<=a[0]/2;i++)

 {

  buf = a[i];

  a[i] = a[a[0]-i+1]; a[a[0]-i+1] = buf;

 }

}

int Max(int *a, int *b)

{

 if (*a>*b) return a[0];


else    return b[0];

}

void LongExp(int i, int *a)

{

 for (int j=1;j<=i;j++) a[a[0]+j] = 0;

 a[0] = a[0]+i;

}

void CopyLong(int *a,int *b)

{

 for (int i = 0;i<=255;i++) b[i] = a[i];

}

void Sum(int *a, int *b, int *s)

{

 Revers(a); Revers(b);

 int ost = 0;

 for (int i=1;i<=Max(a,b);i++)

 {

  s[i] = (a[i]+b[i]+ost)%10;

  ost = (a[i]+b[i]+ost)/10;

 }

 if (ost!=0) {s[i] = ost;i++;}

 s[0] = i-1;

 Revers(a); Revers(b);Revers(s);

}

void Prod(int *a, int b, int *p)

{

 int ost = 0;

 for (int i = a[0];i>=1;i--)

 {

  p[a[0]-i+1] = (a[i]*b+ost)%10;

  ost = (a[i]*b+ost)/10;

 }

 if (ost!=0) {p[0] = a[0]+1; p[p[0]]=ost;}

 else p[0] = a[0];

 Revers(p);

}

void Product(int *a, int *b, int *p)

{

 int *buf1 = new int[255];

 int *buf2 = new int[255];

 Prod(a,b[b[0]],buf1);

 CopyLong(buf1,p);

 for (int i=b[0]-1; i>=1;i--)

 {

  Prod(a,b[i],buf2);

  LongExp(b[0]-i,buf2);

  Sum(buf1,buf2,p);

  CopyLong(p,buf1);

 }

}

void main()

{

 clrscr();

 int *a = new int[255];

 int *b = new int[255];

 int *s = new int[255];

 int *p = new int[255];

 StInLong("3456\0",a);  StInLong("11\0",b);

 PrintLong(a);PrintLong(b);

 Sum(a,b,s);PrintLong(s);

 Prod(a,5,p);PrintLong(p);

 Product(a,b,p);PrintLong(p);

 getch();
Результат роботи програми

3456

11

3467

17280

38016

РОЗДІЛ 2. ЦІКАВІ ЗАДАЧІ
§5. ГРА В КОСТІ

1. ФОРМУЛЮВАННЯ ЗАДАЧІ.
Ви граєте з комп’ютером в кості. Комп’ютер кидає 3 кості і заробляє деяку сумарну кількість балів m. Скласти програму, яка б виводила всі можливі виграшні у комп’ютера варіанти. Наприклад, якщо у комп’ютера випало сумарна кількість очок 16, то виграшні варіанти: 

6 6 6;  

6 6 5; 

6 5 6  та 

5 6 6.
2. АНАЛІЗ УМОВИ ЗАДАЧІ 
ТА РОЗВ’ЯЗКИ ВІДПОВІДНИХ ПІДЗАДАЧ.
Проаналізуємо спочатку усі можливі варіанти, які можуть випасти при грі в кості, починаючи з найменшого:
1 1 1 - починаємо збільшувати на 1 значення останньої кості
1 1 2 

.......

1 1 6 – якщо остання (третя) кость рівна 6, 

1 2 1 – то змінюємо її значення на 1, а значення попередньої кості збільшуємо на 1

1 2 2 – знову починаємо збільшувати на 1 значення останньої кості
.......

1 2 6

1 3 1

.......

1 6 6 – поки значення поточної кості рівне 6 (тобто 3-ї, потім 2-ї)

2 1 1 – змінюємо їх значення на 1, а попередню робимо поточною та збільшуємо на 1
2 1 2 – знову починаємо збільшувати на 1 значення останньої
.......

6 6 6

Узагальнюючи сказане  можна записати алгоритм знаходження кожного наступного варіанта, як окремої самостійної капсули:

int next(int *a) //a – масив [1..3], що містить значення кожної випавшої кості

{

 int i = n;                             // Будемо починати з  останньої кості (n=3)}

 while (*(a+i)==m&&i>=0)   //поки значення поточної кості = 6 (a[i]=6)}
   {


*(a+i) = 1;                  //змінюємо значення поточної кості на 1

i--;                              //робимо поточною - попередню кость
   }

 if (i>=0) *(a+i) = *(a+i)+1;   //збільшуємо значення поточної кості на 1
 return i;                              //повертаємо в головну функцію індекс поточної кості
}

Очевидно для розв’язку нашої задачі необхідно описати алгоритм знаходження суми значень усіх трьох костей:

int sum(int *a)

{

 int s = 0;

 for (int i=0; i<=n;i++) s = s + *(a+i);

 return s;

}

Для виведення на екран виграшних варіантів скоритуємося наступним алгоритмом:
void output(int *a,int max)

{

 if (sum(a)>max)

  {

   for (int i=0;i<=n;i++) cout<<*(a+i);

   cout<<endl;

  }

}

3. ГОЛОВНА ПРОГРАМА

Тоді головна програма матиме вигляд:

void main()

{

  clrscr();

  randomize();

  int max = random(4)+13;

  cout<<"У комп’ютера випало - "<<max<<endl;

  int *a = new int[n+1];

  init(a);

  int i;

  cout<<"Виграшні варіанти:"<<endl;

  do

  {

   i = next(a);

   output(a,max);

  }

  while (i>=0);

  getch();

}
Де init(a) – ініціалізація масиву а одиницями:

void init(int *a)

{

  for (int i=0;i<=n;i++) *(a+i) = 1;

}

4. РОЗВ’ЯЗОК ЗАДАЧІ В ЦІЛОМУ

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#include <stdlib.h>

static int n = 2;

static int m = 6;

int next(int *a)

{

 int i = n;

 while (*(a+i)==m&&i>=0)

   {


*(a+i) = 1;


i--;

   }

 if (i>=0) *(a+i) = *(a+i)+1;

 return i;

}

int sum(int *a)

{

 int s = 0;

 for (int i=0; i<=n;i++) s = s + *(a+i);

 return s;

}

void output(int *a,int max)

{

 if (sum(a)>max)

  {

   for (int i=0;i<=n;i++) cout<<*(a+i);

   cout<<endl;

  }

}

void init(int *a)

{

  for (int i=0;i<=n;i++) *(a+i) = 1;

}

void main()

{

  clrscr();

  randomize();

  int max = random(4)+13;

  cout<<"У комп’ютера випало-"<<max<<endl;

  int *a = new int[n+1];

  init(a);

  int i;

  cout<<"Виграшні варіанти:"<<endl;

  do

  {

   i = next(a);

   output(a,max);

  }

  while (i>=0);

  getch();

}

5. ЗАДАЧІ
1. Скласти програму, яка б виводила усі можливі варіанти розміну деякої суми грошей M монетами заданих номіналів (значення номіналів знаходяться в деякому масиві, кількість номіналів наперед не задана).
Наприклад, якщо M=10, а монет три номіналами 2 коп., 5 коп. та 10 коп., то усі можливі варіанти такі:
10
5 5
2 2 2 2 2
Підказка. Кожен елемент масиву, що містить варіант розміну пробігає значення елементів іншого мосиву, що містить значення заданих номіналів. Кожного разу при цьому перевіряється чи сума усіх його елементів не рівна M
§6. ЗАДАЧА ПРО ІНДІАНЦЯ
1. ФОРМУЛЮВАННЯ ЗАДАЧІ ТА АНАЛІЗ УМОВИ.
Намисто вождя індіанського племені Каракау складається з N кісточок, які виготовлені з різних  дорогоцінних металів. Кожен дорогоцінний метал ідентифікується деякою цифрою (наприклад, золото – 0, срібло – 1,…). Сусідні кісточки для одних кісточок виготовленні з того ж металу, а для інших – з різних. Знайти усі ланцюжки кісточок, довжиною не менше 2, які виготовлені з однакових матеріалів.
2. АНАЛІЗ УМОВИ ЗАДАЧІ.
Ідентифікатори матеріалу, з якого виготовлені кісточки будемо зберігати в масиві, індекс якого вказує на номер кісточки в намисті.

Наприклад, якщо намисто містить 10 кісточок, у якому перші дві кісточки – срібні (1), наступні 4 – золоті (0), а наступні 4 – знову срібні (1). Тоді масив матиме вигляд:
	Індекс в намисті
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Метал
	1
	 1 
	0
	 0
	 0 
	0
	1
	 1
	 1
	 1


Розв’язок цієї задачі:

Ланцюжок  3   4   5   6   – з металу 0
Ланцюжок 7   8   9   10   1    2   – з металу 1

Приклад 2
	Індекс в намисті
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Метал
	1
	 0 
	1
	 0
	 1 
	1
	1
	2
	 2
	 1


Розв’язок цієї задачі:

Ланцюжок 5 6 7 – з металу 1

Ланцюжок  8 9 – з металу 2

Ланцюжок  10 1 – з металу 1

1. Спочатку необхідно пропустити всі елементи з однаковими значеннями, бо ми наперед не знаємо значення останнього елемента. Так, у першому прикладі перші два елемента з того ж металу що і останній 10-й елемент, тобто вони знаходяться в кінці останнього ланцюжка 7 8 9 10 1 2. Отже, перший ланцюжок слід починати шукати з індексу 3
2. Потім, якщо значення кожного наступного елемента рівне значенню попереднього, то виводимо його на екран. 
3. Переходимо до наступного елемента. 
4. Пункти 3-4 повторюємо до тих пір, поки наступним елементом не буде елемент з індексом елемента, що передує елемент, з якого було розпочато пошук ланцюжків.
Отже, в даній задачі можна виділити такі під задачі:

void input_mas(int *a)- введення інформації про намисто у масив а, розміром n
int posh(int *a) -     пошук індексу першого елемента, з якого починається пошук першого ланцюжка в масиві а. (У першому прикладі posh приймає значення 3. У другому прикладі posh приймає значення 1.)

int quit(int start,int finish)- умова завершення циклу (start –індекс з  якого розпочато пошук, finish – поточний елемент. В першому прикладі quit приймає значення 1 при finish = 2 ( бо start = 3) )
int next(int i)–        пошук індекса наступної кісточки (так, наприклад, для кісточки з індексом 5 наступною буде кісточка з номером 6, а для кісточки з номером 10 наступною буде кісточка з номером 1)
3. ГОЛОВНА ПРОГРАМА
Нажче подпно текст основної програми з детальними коментаріями.
void main()

{

 clrscr();

 cout<<"Kistochok v namusti = ";

 cin>>n;

 int *a = new int[n];

 input_mas(a);

 int st = propusk(a);

 int i = st;

      int ok = 0;     //1– якщо ланцюжок ще не друкується

                       //0 – якщо ланцюжок роздруковано повністю
 while (quit(st,i)==0) //поки не завершено цикл у намисті
 {

  if (*(a+i)==*(a+next(i))) //якщо поточна кісточка така ж як наступна
  {

   ok = 1;               //1 - ланцюжок друкується
   cout<<i+1<<" ";

  }

  else if (ok==1)

  {

   cout<<i+1<<" - "<<*(a+i)<<endl;

   ok = 0;

  }

  i = next(i);

 }

 if (ok==1) cout<<i+1<<" - "<<*(a+i)<<endl; 
                    //виводимо останній елемент останнього ланцюжка
 getch();

}

5. РОЗВ’ЯЗОК УСІХ ПІД ЗАДАЧ

Введення інформації про намисто у масив а

void input_mas(int *a)

{

 for (int i = 0;i<n;i++)

 {

  cout<<"Kistochka "<<i+1<<" - ";

  cin>>*(a+i);

 }

}

Пошук індексу першого елемента, з якого починається пошук першого ланцюжка в масиві а
int propusk(int *a)

{

 for (int i = 0;(*(a+i)==*(a+i+1))&&(i<n);i++); //поки не кінець масиву і наступний

                               //елемент рівний попередньому пропускаємо цей елемент

 if (i<n-1) return i+1;    //Якщо кінець масиву (усі кісточки намиста однакові)

 else return 0;

}

Умова завершення пошуку ланцюжків

int quit(int start,int finish)

{

 int q = 0;

 if (start==0&&finish==n-1) q = 1;   //якщо пошук ланцюжків розпочато з 
                                                       // 0-го елемента і поточний – (n-1)-й елемент
 if (start!=0&&finish==start-1) q = 1; //якщо пошук ланцюжків розпочато не з 0-го

                                  // елемента і поточний – пропередній  стартового елемента
 return q;

}

Пошук індексу наступної кісточки
int next(int i)

{

 if (i<n-1) return i+1;   //наступна кісточка – наступний елемент масиву

 else return 0;             //наступна кісточка – нульовий елемент масиву

}

6. РОЗВ’ЯЗОК ЗАДАЧІ В ЦІЛОМУ
#include <iostream.h>

#include <conio.h>

static int n;

void input_mas(int *a)

{

 for (int i = 0;i<n;i++)

 {

  cout<<"Kistochka "<<i+1<<" - ";

  cin>>*(a+i);

 }

}

int next(int i)

{

 if (i<n-1) return i+1;

 else return 0;

}

int quit(int start,int finish)

{

 int q = 0;

 if (start==0&&finish==n-1) q = 1;

 if (start!=0&&finish==start-1) q = 1;

 return q;

}

int propusk(int *a)

{

 for (int i = 0;(*(a+i)==*(a+i+1))&&(i<n);i++);

 if (i<n-1) return i+1;

 else return 0;

}

void main()

{

 clrscr();

 cout<<"Kistochok v namusti = ";

 cin>>n;

 int *a = new int[n];

 input_mas(a);

 int st = propusk(a);

 int i = st;

 int ok = 0;

 while (quit(st,i)==0)

 {

  if (*(a+i)==*(a+next(i)))

  {

   ok = 1;

   cout<<i+1<<" ";

  }

  else if (ok==1)

  {

   cout<<i+1<<" - "<<*(a+i)<<endl;

   ok = 0;

  }

  i = next(i);

 }

 if (ok==1) cout<<i+1<<" - "<<*(a+i)<<endl;

 getch();

}
ЗАДАЧІ

Нехай ідентифікатори матеріалі, з яких виготовлені кісточки вказують на вартість відповідної кісточки. Тоді

1. Знайти найдовший ланцюжок, що складається з кісточок однакової вартості.

2. Знайти такий ланцюжок, що складається з кісточок однакової вартості, сумарна вартість кісточок якого найбільша.
Підказка.

Можна використати два допоміжні одновимірні масиви: 

· один для збереження довжини, індексів та ідентифікатора металу, з якого виготовлено кісточки знайденого ланцюжка, 

· а другий - для збереження довжини, індексів та ідентифікатора металу, з якого виготовлено кісточки найдовшого (найдорожчого) ланцюжка

Можна також використати двовимірний масив [0..n,1..2]

І, на кінець, можна використати одновимірний масив, елементами якого є записи (record), що складаються з двох полів.
“Довга арифметика»


Цікаві задачі
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